 1 PROCESE PSIHICE COGNITIV SENZORIALE SENZATII, PERCEPTII SI REPREZENTARI Scopul unitatii de curs: 0 cunoasterea specificului cognitiei sub forma senzatiilor si a principalelor caracteristici ale acesteia; 1 cunoasterea specificului cognitiei sub forma perceptiilor, a legilor perceptive si a principalelor forme de realizare a acesteia; 2 cunoasterea specificului cognitiei sub forma reprezentarilor si a caracteristicilor diferitelor tipuri de reprezentari Obiective operationale Dupa parcurgerea acestei unitati cursantii vor putea sa: 0 sa identifice cele mai importante aspecte caracteristice fiecarei modalitati de cognitie senzoriala; 0 diferentieze între senzatii perceptii si reprezentari; Structura capitolului 1 Senzatiile 1 Atentia selectiva 2 Pragurile senzoriale 3 Adaptarea senzoriala 4 Contrastul senzorial 5 Interactiunea analizatorilor 6 Clasificarea senzatiilor 2 Perceptiile 1 Legile perceptiei 2 Perceptia formei 3 Constantele perceptive 4 Perceptia adâncimii 5 Vederea binoculara 6 Influente individuale si culturale asupra perceptiei 7 Perceptia vizuala 8 Organizarea perceptiva 9 Recunoasterea obiectelor 10 Recunoasterea trasaturilor 11 Recunoasterea fetei umane 3 Reprezentarile 1 Reprezentarile externe 2 Propozitiile ca reprezentare mentala 3 Imaginile ca reprezentare mentala 4 Dezbaterea imagistic-propozitional 1 Senzatiile Noi suntem constienti de lumea externa, precum si de lumea interna a corpului nostru doar pentru ca avem un numar de organe senzoriale capabile sa primeasca mesaje Acestea ne dau posibilitatea sa vedem, auzim, atingem, sa simtim placerea, caldura, durerea etc Organele senzoriale opereaza prin intermediul celulelor senzoriale receptoare, care recepteaza din exterior diferite forme de energie (lumina, vibratii, lovituri), le convertesc în impulsuri nervoase si le transmit spre creier pentru a fi interpretate Procesul de primire a informatiilor din lumea externa, codificarea si transmiterea lor spre creier este denumit senzatie (Lahey, B 1990) Psihologii disting între senzatie si perceptie Senzatia porneste de la un anumit tip de stimul, deci de la forma de energie (unda luminoasa sau sonora), care actioneaza asupra organelor senzoriale (ochii sau urechea) Senzatia este procesul de detectare a stimulilor care vin din exterior sau din propriul corp Perceptia este un proces de organizare a senzatiilor în structuri cu înteles În timp ce senzatia ne da posibilitatea sa detectam un punct negru pe aceasta pagina, perceptia vizuala ne permite sa organizam punctele negre în litere sau cuvinte Desi psihologii disting între senzatie si perceptie, cele doua procese se suprapun si nu exista un punct clar în care senzatia sa se termine si sa înceapa perceptia Stimulii, care reprezinta un concept cheie în acest capitol, se refera la diferite aspecte ale lumii externe si influenteaza în mod direct comportamentul si experienta constienta Denumirea de stimul vine de la actiunea de stimulare a organelor senzoriale Virtual orice aspect al lumii externe, care poate stimula celulele receptoare, poate fi considerat stimul: caldura camerei este stimul pentru receptorii din piele, când mâncam hrana este stimul pentru receptorii gustului, mirosului Daca o persoana este constienta de prezenta unui stimul sau raspunde într-un anumit fel la actiunea acestora, putem spune ca acea persoana receptioneaza un stimul Nu numai aspecte ale lumii externe pot fi stimuli, ci si "lumea interna" a organismului De exemplu daca mâncam mult la o petrecere stomacul va deveni un stimul evident 1 1 Atentia selectiva Primul pas în primirea si interpretarea mesajelor senzoriale este sa dai atentie mesajului respectiv Noi suntem bombardati constant de un numar prea mare de stimuli interni si externi pentru a putea raspunde acestora la timp Pentru a putea "întelege" acest amalgam de informatii, trebuie sa procesam doar o mica parte din ea si sa facem abstractie de restul Procesul care permite sa se raspunda doar la anumiti stimuli este denumit atentie selectiva Acest proces face posibil, de exemplu, sa ascultam melodia preferata la radio în timp ce citim un text Exista o serie de factori care influenteaza selectivitatea atentiei: semnificatia stimulilor, lucrurile care au semnificatie pentru noi ne atrag atentia, de exemplu propriul nume rostit la radio, vocea sefului care se apropie; intensitatea informatiei, un zgomot puternic ne va atrage atentia; noutatea si miscarea, când oamenii încep sa îmbrace haine mai scurte si subtiri primavara acest lucru ne atrage atentia, la fel se întâmpla si în cazul în care un prieten îsi schimba tunsoarea; alti factori sunt culoarea, complexitatea si repetarea stimulilor Energia stimulilor externi nu poate ajunge direct la creier, tipurile de energie din exterior nu pot trece prin nervi, iar creierul nu poate "întelege" sensul acestor informatii De aceea mesajele trebuie sa fie codificate, traduse în impulsuri nervoase, care sunt transmise creierului si pe care acesta le întelege Procesul de trecere de la o forma de energie la alta poarta denumirea de convertire Organele receptoare au celule receptoare, care au neuroni specializati adica pot fi stimulati de un anumit tip de energie senzoriala Anumite celule receptoare sunt sensibile la sunete, altele la lumina, altele la substante chimice etc În toate cazurile celulele receptoare trimit informatia codificata sub forma de impuls nervos, prin intermediul nervilor, spre ariile senzoriale din creier Noi suntem constienti de stimuli numai daca celulele receptoare pot receptiona informatia De exemplu, noi nu putem auzi sunetele care au o frecventa foarte mare de 20 000 vibratii pe secunda 1 2 Pragurile senzoriale Chiar daca organele senzoriale pot converti un anumit tip de informatii senzoriale, nu orice mesaj este suficient de puternic pentru a fi detectat Termenul de prag se refera la limitele inferioare ale experientei senzoriale Exista doua tipuri de praguri: cea mai mica intensitate a unui stimul care poate fi detectata, si cea mai mica diferenta dintre doi stimuli care poate fi detectata Pragul absolut reprezinta cea mai mica intensitate a unui stimul care poate fi detectata Pragul absolut este influentat nu numai de intensitatea stimulilor dar si de starea psihica si fizica a individului Astfel, raspunsul subiectului poate fi influentat de predispozitia subiectului de a raporta prezenta unui anumit stimul Sa presupunem ca mergem noaptea pe strada Predispozitie de a detecta un sunet depinde de estimarea probabilitatii de a fi atacat Este mult mai probabil sa detectam un sunet atunci când zona este periculoasa decât atunci când suntem într-o zona sigura Masurarea acestui prag nu este usoara, deoarece oamenii difera considerabil în ceea ce priveste sensibilitatea la stimulii slabi, iar sensibilitatea variaza în timp Din acest motiv pragul absolut este definit ca intensitatea stimulului detectat în jumatate din cazuri Cea mai mica diferenta dintre doi stimuli, care poate fi detectata în jumatate din cazuri este denumita prag diferential Acesta depinde de conditia fizica, motivatia si calitatile stimulului testat Weber si Fechner denumesc acest prag diferenta observabila Ei au descoperit ca modificarea intensitatii stimularii pentru a produce o diferenta observabila reprezinta o proportie constanta din stimularea initiala (legea lui Weber si Fechner) De exemplu, daca o persoana ridica o greutate de 1 kg, este nevoie sa se adauge sau sa se ia 1/30 din greutatea initiala (1/30 din 1000 g = 33,3 g) pentru a fi simtita diferenta Persoana care tine în mâna o greutate de 500 g va observa schimbarea daca se adauga sau se iau 16,6 g Experimental s-a demonstrat ca pragul diferential se afla într-un raport constant fata de marimea care se adauga sau se ia din stimulul initial (s/S = k) Acest raport este de 1/30 pentru greutate, 1/100 pentru lumina si 1/10 pentru sunete Cercetarile realizate de Weber, Fechner si Bouguer au demonstrat ca stimulul creste în progresie geometrica iar senzatia în progresie aritmetica: S = KlogE + C , unde "S" reprezinta senzatia, "E" excitantul, iar "K" si "C" sunt constante Legea lui Weber si Fechner este valabila pentru stimulii cu intensitate medie si mai putin pentru cei cu intensitate foarte scazuta sau ridicata 1 3 Adaptarea senzoriala Am mentionat deja ca organele senzoriale sunt bombardate constant de stimuli, precum si faptul ca sensibilitatea individuala la anumiti stimulii variaza în timp Cum totusi oamenii observa numai anumiti stimuli? Un motiv este acela ca un stimul care ramâne constant în intensitate, progresiv nu mai este observat Astfel pe lânga alti factori, cum ar fi oboseala, neatentia intervine si adaptarea senzoriala Când un stimul este prezent continuu sau se repeta la intervale scurte, senzatia produsa de acea cantitate de energie devine progresiv mai slaba, probabil pentru ca celulele receptoare obosesc De exemplu, daca întram în apa unei piscine pentru a înota, apa este simtita ca fiind rece Dupa câteva minute ni se va parea "buna" pentru înotat Apa nu îsi schimba temperatura, ci senzatia se modifica deoarece receptorii temperaturii din piele se adapteaza la temperatura apei Adaptarea senzoriala ne permite sa detectam modificarile importante din jurul nostru si sa le ignoram pe cele care ramân constante Adaptarea nu este completa la senzatiile de intensitate extrema, în acest caz putând sa apara tremuraturile sau chiar durerea produsa de frig Adaptarea apare si pentru alti stimuli, cum ar fi sunetele joase, substantele odorifice Psihofizica studiaza limitele senzoriale si adaptarea senzoriala, mai precis relatia dintre proprietatile fizice ale stimulilor si senzatia psihica pe care o produce Adaptarea senzoriala este un proces care altereaza relatia dintre stimuli si senzatie, dar si pragul diferential Capacitatea de a detecta schimbarile mici în intensitatea stimulilor slabi si modificarile mari în intensitatea stimulilor puternici a fost pentru prima data studiata, asa cum am aratat anterior, de Weber (1834) Acest fenomen este astazi cunoscut sub numele de Legea lui Weber, care sustine ca intensitatea necesara unui stimul pentru a fi detectata o modificare a acestuia este direct proportionala cu intensitatea initiala a stimulului Aceeasi modificare în marimea fizica a unui stimul poate fi evidenta uneori, în timp ce în anumite situatii aceasta nu este sesizata Acest fapt are implicatii practice Sa presupunem ca trebuie sa gasim o modalitate pentru ca monitorul de altitudine a unui avion sa fie mai vizibil pentru pilot Vom folosi o lumina care creste în intensitate cu cât avionul va pierde mai mult din altitudine Astfel, presupunem ca pilotul va observa mai usor modificarile în altitudinea avionului Conform legii lui Weber, acest mod de a concepe monitorul este periculos: la o altitudine mare intensitatea luminii va fi mica si orice schimbare în altitudine va fi repede detectata, pe când la altitudine mica, însa, intensitatea luminii va fi mare iar diferentele în altitudine, care ar putea fi fatale, nu vor fi observate 1 4 Contrastul senzorial Consta în scoaterea reciproca în evidenta a unor stimuli cu caracteristici opuse, existând doua modalitati de realizare a acestuia: a contrastul succesiv consta în cresterea sensibilitatii pentru stimulul care urmeaza (un sunet înalt care urmeaza unui sunet jos va fi sesizat mai bine datorita contrastului dintre cele doua sunete) b contrastul simultan se manifesta când doi stimul apar în acelasi timp si este întâlnit cel mai frecvent în sensibilitatea vizuala (negru pe fond galben, negru pe fond alb si verde pe fond rosu) 1 5 Interactiunea analizatorilor Consta în faptul ca o senzatie care se produce într-un analizator influenteaza producerea senzatiilor în alti analizatori, intensificându-le sau diminuându-le De exemplu, zgomotul produs de un avion determina o scadere a sensibilitatii vizuale, urmata apoi de o crestere a acesteia peste valoarea medie Fenomenul se explica pe baza legii inductiei reciproce negative si pozitive (un focar de excitatie produce în jurul sau inhibitie, iar un focar de inhibitie produce în jur excitatie) Zgomotul avionului produce pe scoarta un focar puternic de excitatie, care prin inductie negativa produce în jur inhibitie Zona inhibata se extinde si asupra ariei corticale a vazului, ceea ce determina scaderea sensibilitatii vizuale Încetarea zgomotului produce în zona auditiva un focar de inhibitie, care prin inductie pozitiva dezvolta în jur excitatie, care cuprinde si zona vizuala Aceasta determina o crestere a sensibilitatii vizuale peste valoarea medie Sinestezia este o forma specifica de interactiune si consta în faptul ca stimularea unui analizator produce efecte senzoriale caracteristice unui alt analizator, desi acesta nu a fost stimulat De exemplu, sunete Înalte produc senzatia ca sunt ascutite sau reci, culorile pot produce senzatia ca sunt catifelate sau dulci etc 1 6 Clasificarea senzatiilor Pentru clasificarea senzatiilor se folosesc doua criterii: analizatorul specializat pentru receptarea informatiei (senzatii vizuale, auditive, olfactive, gustative, cutanate) si natura continutului informational, adica ce fel de informatii sunt oferite (senzatii exteroceptive, proprioceptive, statice si interoceptive) Senzatiile exteroceptive furnizeaza informatii despre obiectele si fenomenele lumii externe: Senzatiile vizuale: Stimulii sunt undele electromagnetice care actioneaza asupra analizatorului vizual Ochiul uman recepteaza lungimile de unda cuprinse între 390-760 milimicroni Între aceste valori gasim lungimile de unda ale culorilor fundamentale (rosu, oranj, galben, verde, albastru, indigo si violet) Dincolo de aceste lungimi de unda se trece la infrarosu, daca lungimea de unda este mai mare de 760 milimicroni sau ultraviolet, daca lungimea de unda este mai mica de 390 milimicroni) Undele electromagnetice provin de la surse de lumina (naturale sau artificiale), sau de la corpuri luminate O parte din radiatii sunt absorbite de corpuri, iar radiatiile reflectate stimuleaza ochiul În acest fel obiectele sunt vazute colorat în nuanta cromatica corespunzatoare lungimii de unda reflectate Daca un obiect absoarbe toate undele luminoase, este vazut negru, daca le reflecta pe toate, este vazut alb, iar daca reflecta doar o parte din lungimile de unda, este vazut în una din cele sapte culori fundamentale Proprietati (calitati) ale senzatiilor vizuale: tonul cromatic, luminozitatea si saturatia 1 Tonul cromatic reprezinta felul, tipul culorii si este dat de lungimea de unda (pentru rosu 760 milimicroni, pentru verde 500, iar pentru violet 390 milimicroni) 2 Luminozitatea (intensitatea radiatiei) reprezinta locul pe care-l ocupa fiecare culoare pe o scala în care cea mai luminoasa culoare este albul iar cea mai întunecata este negrul 3 Saturatia (puritatea) este data de cantitatea de alb amestecata în culoarea dominanta Prin amestecul celor sapte culori fundamentale se obtine culoarea alb Daca un disc, numit "Discul lui Newton", colorat în proportii egale cu cele sapte culori, este rotit cu o anumita viteza apare culoarea alb-cenusiu Deci, cu cât o culoare este amestecata cu mai putin alb, ea este mai pura, iar cu cât contine mai mult alb ea tinde spre cenusiu Culorile au rol de semnalizare a existentei unor obiecte Ele au încarcatura energetica în functie de tonul cromatic (rosu este o culoare antrenanta, negrul, cenusiul sunt culori mohorâte) Culorile au semnificatii socio-culturale (albul semnifica puritatea, negrul doliul) Senzatiile auditive Stimulii sunt undele sonore care actioneaza asupra analizatorului auditiv Urechea umana recepteaza numai undele sonore cu o frecventa cuprinsa între 16 000-20 000 vibratii pe secunda Undele sonore sub 16 000 vibrati pe secunda sunt infrasunete iar peste 20 000 vibratii pe secunda sunt ultrasunete Proprietati (calitati) ale senzatiilor auditive: înaltimea, intensitatea, timbrul a Înaltimea este data de frecventa vibratiilor (numarul de vibratii pe secunda ) Din acest punct de vedere sunetele pot fi înalte (subtiri), cu o frecventa mai mare, sau joase (groase), cu o frecventa mai mica b Intensitatea este data de amptitudinea undei (marimea oscilatiilor) si din acest punct de vedere sunetele pot fi puternice, medii, slabe c Timbrul este dat de forma undei Un sunet muzical, pe lânga tonul dominant, este însotit si de alte tonuri mai slabe Acestea modifica forma vibratiei undei sonore Aceste sunete sunt numite armonice si difera de la un instrument la altul Senzatiile cutanate sunt de doua tipuri: tactile si termice, dar unii introduc în aceasta categorie si senzatiile de durere 1) Senzatiile tactile (de contact sau de presiune) Stimulii sunt suprafetele obiectelor care vin in contact cu pielea Dau informatii despre netezimea, duritatea, asperitatea obiectelor Împreuna cu senzatiile chinestezice (de miscare) dau informatii despre întinderea si forma obiectelor 2) Senzatiile termice (de temperatura) Stimulul este diferenta dintre temperatura corpului si cea a obiectelor Dau informatii despre proprietatile calorice ale obiectelor Aceste senzatii includ si mecanisme de termoreglare (adaptare termica) Senzatiile olfactive Stimulii sunt substantele volatile care patrund în fosele nazale Aceste senzatii au calitati diferite care poarta denumirea substantei care le produce (miros de benzina, miros de trandafir etc ) Sunt însotite de o tonalitate afectiva (miros placut sau neplacut) Au rol de aparate împotriva unor substante nocive Senzatiile gustative Stimulii sunt substante solubile care patrund in cavitatea bucala Exista patru gusturi fundamentale: sarat (clorura de sodiu), amar (chinina), dulce (zaharina ), acru (acid acetic) Combinarea acestor gusturi în diferite proportii contribuie la formarea celorlalte gusturi Au rol de aparare împotriva substantelor nocive si în reglarea compotamentului alimentar Au o tonalitate afectiva pozitiva si negativa (gust placut sau neplacut) Senzatiile proprioceprive furnizeaza informatii despre pozitia membrelor, a trunchiului si a capului, precum si despre directia, durata si intensitatea miscarilor si ofera informatii despre: a pozitia membrelor (somatoestezia) b pozitia capului si a corpului (senzatii statice sau de echilibru) c miscarea membrelor (kinestezice) Senzatiile interoceptive furnizeaza informatii despre mediul intern si pot fi: a Senzatii organice determinate de schimbari ale chimismului intern (foamea, setea, sufocarea); b Senzatii de durere determinate de tulburarile functionale sau distrugeri de tesuturi (dureri musculare, dureri intestinale etc ) 2 Perceptiile Perceptia se refera la modul în care interpretam si întelegem mesajele provenite de la organele senzoriale Procesul este asemanator pentru cei mai multi dintre oameni, daca nu ar fi asa atunci fiecare ar interpreta informatia senzoriala primita în mod diferit, iar lumea nu ar mai fi o "realitate" comuna Exista aspecte ale perceptiei care sunt specifice pentru un anumit individ sau pentru membrii unei culturi Experienta traita, motivatia, memoria si emotiile pot influenta perceptia De exemplu, perceptia vizuala a unui cutit este aceeasi, deoarece exista modalitati înnascute de a organiza informatia vizuala Dar cutitul poate avea semnificatii perceptive unice pentru fiecare individ: daca a fost atacat de cineva cu un cutit, daca are un cutit de vânatoare asemanator sau atunci când se întreba daca ar fi bun pentru a-l folosi la bucatarie În continuare vom descrie proprietatile organizarii perceptive specifice tuturor oamenilor si vom analiza câteva dintre modalitatile care fac ca perceptia sa fie individuala 2 1 Legile perceptiei Teoria imaginii sau semnului Helmholtz examineaza modul în care oamenii percep vizual lumea tridimensional, în conditiile în care imaginea care se formeaza pe retina este bidimensionala Helmholtz considera ca fara experienta anterioara, învatare si memorie nimic din ceea ce vedem nu ar avea sens Conform acestei teorii, atunci când citim un text dintr-o carte se produce corelarea senzatiei vizuale cu experienta de atingere si manipulare a cartii Helmholtz considera ca distingerea unei forme din fundal necesita experienta De asemenea, crede ca fiecare imagine care ajunge la retina, trebuie prin experienta sa fie un semn care sa se potriveasca cu informatia pe care o are observatorul Teoria perceptiei directe Daca ceea ce sugereaza Helmholtz este adevarat, adica învatarea este cheia distingerii unei forme de fond, cum se explica faptul ca noii nascuti se descurce atât de bine cu stimulii externi? Gibson argumenteaza ca oamenii sunt predeterminati genetic si biologic de la nastere sa dea sens perceptiei lumii înconjuratoare Astfel, caracteristici importante, cum ar fi forma, distanta si marimea obiectelor, sunt percepute datorita mecanismelor înnascute pe care le detin membrii sanatosi ai unei specii Astfel de mecanisme sunt celulele specializate pentru detectia culorilor sau miscarii Se sustine ideea existentei unei perceptii directe, realizate prin mecanisme înnascute Gibson vorbeste despre invariantele observabile, care intervin în perceptia vizuala si care pot genera informatii despre distanta, miscarea sau forma obiectelor Un astfel de invariant este gradul de detaliu, adica diferentele de detaliu Suntem capabili sa vedem mai multe detalii ale obiectelor care ne sunt apropiate si mai putine pentru obiectele care sunt la distanta Gibson considera ca mecanismele senzitive înnascute ale gradului de detaliere sunt folosite ca invariant pentru estimarea marimii unui nou obiect, fara a fi necesara experienta anterioara Exista si studii care sustin ambele explicatii ale perceptiei: învatarea, experienta anterioara si organizarea neurobiologica Perspectivele moderne ale psihologiei considera ca aceste puncte de vedere nu se exclud Aspecte din ambele teorii sunt implicate în fiecare organizare perceptiva 2 2 Perceptia formei Senzatiile vizuale "aduc" materialul brut care este organizat în unitati cu sens prin intermediul perceptiei vizuale Se pune problema daca perceptia vizuala are la baza doar mecanisme înnascute care în mod automat convertesc senzatiile în perceptii ale stimulilor externi, sau daca aceasta convertire este rezultatul experientei anterioare Cei mai multi cercetatori considera ca noi ne "construim" perceptii pe baza inferentelor pe care le facem plecând de la senzatii Aceste inferente se bazeaza pe experienta noastra cu obiectele din mediul fizic înconjurator Pentru a percepe o forma trebuie sa distingem o figura, adica un obiect, de fundal, de ceea ce-l înconjura De exemplu, a distinge un copac de cer sau o persoana de peretele camerei Se vorbeste de separarea figurii de fond "Figurile reversibile" demonstreaza ca separarea figurii de fond nu este un aspect inerent stimulilor, deoarece aceeasi figura reversibila se dovedeste o avea o organizare perceptiva diferita în functie de modul cum o privim Psihologii gestaltisti au fost primii interesati de modul în care mintea prelucreaza informatiile pentru a da sens si organizare perceptiva stimulilor care prezinta interes Gestaltistii au fost interesati sa demonstreze ca abordarea structuralista, care împarte perceptia în parti componente nesemnificative pentru întelegerea perceptiei este gresita, deoarece oamenii îsi organizeaza perceptia ca întreg Gestalistii argumenteaza ca noi putem recunoaste aceeasi melodie chiar daca este cântata cu instrumente diferite Relatia dintre parti este mai importanta decât însasi partile sau "întregul este mai important decât suma partilor" Gestaltistiii au observat ca organizarea perceptiei se face dupa anumite principii, printre care amintim: figura-fond, apropiere, similaritate, continuitate, închidere, simplificare 1 Figura-fond Când percepem un stimul vizual, o parte din ceea ce vedem este în centrul atentiei si anume obiectul, figura, iar restul formeaza fondul perceptiei Obiectul perceptiei este perceput în detaliu: contur, structura, soliditate 2 Proximitatea Obiectele care sunt apropiate sunt percepute împreuna 3 Continuitatea Se refera la faptul ca liniile sau punctele care formeaza o linie dreapta sau o curba vor fi vazute împreuna, iar liniile vor parea ca urmeaza aceeasi cale 4 Similaritate Acest principiu afirma ca obiectele asemanatoare sunt percepute împreuna 5 Închidere Obiectele incomplete tind sa fie percepute ca fiind complete Astfel, vor fi completate informatiile senzoriale care lipsesc pentru a crea o perceptie completa si întreaga S-a considerat ca perceptia este rezultatul unor mecanisme înnascute care ar ajuta sa se dea un sens lumii înconjuratoare Gestaltistii sustin ca principiul "soartei comune" ar elucida aceasta idee Acest principiu se refera la faptul ca obiectele sau stimulii care în mod normal nu formeaza acelasi grup sunt vazuti ca un ansamblu deoarece, au aceeasi miscare sau actioneaza în maniera asemanatoare Perceptia miscarii este foarte sensibila, astfel ca vazând doar o parte din obiectul care se misca sau doar zarind directia miscarii, mecanismele perceptive vor "completa golurile" creând perceptia unui singur obiect în miscare Gestaltistii vorbesc de fenomenul de miscare aparenta prin care o persoana percepe miscarea unui obiect când de fapt obiectul respectiv nu se misca (este stationar) Acest principiu de organizare perceptiva este implicat în perceptia lumii exterioare Astfel, daca vedem o parte a unui leopard într-un copac vom "completa" restul si probabil nu vom gresi În perceptia lumii reale obiectele care au parti ascunse privirii, sunt vazute ca fiind întregi Astfel, sistemul nostru perceptiv poate elabora obiectele întregi si sa prelucreze informatiile despre aceste obiecte ca entitati 2 3 Constantele perceptive Noi percepem lumea exterioara ca fiind constanta, mesele, lampile, oamenii nu-si schimba marimea, culoarea sau marirea de la un moment la altul Senzatiile sunt cele care ne dau informatii despre schimbarile care apar de la un moment la altul Daca noi am examina lumea doar pe baza imaginilor proiectate pe retina, imaginile familiare si-ar schimba constant marimea si forma în functie de unghiul din care le-am vedea Cu toate aceste alterari datorate unghiului sau distantei de la care sunt vazute obiectele, noi recunoastem obiectele familiare Acesta este una din functiile de baza ale perceptiei De exemplu, daca ne uitam la o masina parcata în timp ce ne îndepartam de aceasta, sistemul senzorial transmite în acest timp mesaje catre creier Imaginea masinii este proiectata pe retina Daca continuam sa privim masina, imaginea ei pe retina devine din ce în ce mai mica pe masura ce ne îndepartam de masina Desi imaginea senzoriala a masinii se micsoreaza, noi nu percepem ca masina îsi schimba marimea, ci ca se mareste distanta de la noi pâna la masina respectiva Pe parcursul experientei noi am învatat ca obiectele nu îsi modica marimea În sprijinul acestei afirmatii, dam exemplu unui pacient de 53 de ani, orb din nastere si care a fost operat de cataracta Dupa operatie subiectul a întâmpinat dificultati de adaptare la noi stimuli senzoriali Într-o zi, însa s-a aplecat mai mult peste pervazul unui geam al spitalului pentru a privi mai bine "micile" obiecte, pe care le-a considerat suficient de aproape pentru a le pute atinge Din pacate "micile" obiecte erau masinile care se deplasau pe strada iar geamul se afla la etajul al patrulea Constanta marimii nu este prezenta de la nastere Ea se dezvolta la copii dupa vârsta de sase luni Acest lucru a fost demonstrat într-un experiment realizat pe copii de 5-6 luni carora li s-au aratat fotografii cu figuri umane mari si mici Adultii, care poseda constanta marimii ar încerca sa atinga fotografiile figurilor mari, figurile mici considerându-le ca fiind mai departate Copii de 5 luni au încercat sa atinga cu mâna atât fotografiile figurilor mici cât si pe cale care continea figuri umane mai mari Copii de 7 luni încearca sa întinda mâna mai des spre figurile mari, ceea ce indica constanta marimii, si par sa reactioneze la figurile mici ca si cum aceste ar fi prea departe pentru a fi atinse Toate acestea indica faptul ca constanta marimii este rezultatul experientei individului Constanta formei se realizeaza, de asemenea pe parcursul experientei Obiectele sunt percepute ca ramânând constante chiar daca imaginea lor proiectata pe retina se schimba O usa apare ca dreptunghiulara atunci când este închisa sau trapezoidala atunci când este partial deschisa, dar noi nu percepem usa ca modificându-si forma De fapt noi percepem ca usa este deschisa Constanta culorii Culorile nu par sa se schimbe prea mult în ciuda diferitelor conditii de luminozitate sau de mediu înconjurator din care vin informatiile vizuale O alta constanta perceptiva este constanta stralucirii Datorita acesteia obiectele par sa aiba aceeasi stralucire indiferent de intensitatea luminii în care sunt vazute De exemplu, chiar daca o foaie gri la lumina soarelui pare mai stralucitoare decât o foaie alba privita în întuneric, la umbra, totusi foaia alba ne pare ca fiind mai stralucitoare Noi percepem albul ca fiind mai stralucitor iar griul mai închis, în functie de cantitatea de lumina reflectata de suprafata foii O foaie alba nu-si schimba stralucirea când trecem de la o veioza cu lumina slaba la una cu lumina puternica, chiar daca intensitatea luminii provoaca schimbari considerabile asupra receptorilor vizuali Aceste procese ale constantei perceptive, sunt folosite de oameni, în mod automat, pentru interpretarea corespunzatoare a ceea ce au învatat despre lumea fizica În acest fel ei nu folosesc numai informatiile datorate schimbarilor stimulilor senzoriali 2 4 Perceptia adâncimii Retina este o suprafata bidimensionala si nu poate percepe adâncimea Totusi oamenii sunt capabili sa perceapa lumea tridimensional, deoarece ochii si creierul uman utilizând un numar de semne bidimensionale creeaza distantele perceptive Cercetatorii au ajuns la concluzia ca exista noua asemenea semne utilizate pentru perceptia distantei Unele sunt informatii monoculare deoarece putem sa le vedem cu un singur ochi, iar altele sunt binoculare, pentru ca pot fi percepute doar cu ambii ochi Un tip de informatie monoculara este gradientul texturii obiectelor Gradientul texturii obiectelor este mai mare si mai vizibila la obiectele care sunt mai apropiate si mai mici atunci când ne îndepartam de acestea Pe o suprafata curba elementele sunt mai înclinate Aceste informatii singure ar putea da suficiente informatii pentru perceperea adâncimii Un alt tip de informatii se refera la perspectiva lineara Linii paralele tind sa se apropie la orizont si sa se departeze în apropierea noastra Acest fenomen apare în momentul în care privim liniile de cale ferata Acestea tind sa se apropie pe masura ce se îndeparteaza de noi Acest fenomen este explicat prin faptul ca obiectele care se îndeparteaza formeaza o imagine mai mica pe retina Suprapunerea este un alt tip de informatie Noi stim ca daca un obiect se suprapune peste altul, atunci obiectul care este acoperit se afla în spatele primului si deci este mai departe de noi Marimea relativa este un factor al perceptiei adâncimii, daca cunoastem cât de mare este un anumit obiect Dupa însusirea constantei marimii, noi putem evalua distanta pâna la un obiect în functie de cât de mare ne apare un alt obiect al carui marime o cunoastem Daca într-o camera sunt doua scaune despre care stim ca au aceeasi marime, dar unul ne apare ca fiind mai mare iar celalalt mai mic, vom presupune imediat ca scaunul mai mic se afla, de fapt, mai departe de noi Daca privim obiecte aflate la distanta considerabila, perspectiva lineara este cea care da sensul adâncimii, deoarece cu cât distanta este mai mare cu atât praful, poluarea, gazele existente în aer tind sa reduca claritatea Culorile obiectelor aflate la distanta sunt mai pastelate, contururile mai neclare, în timp ce obiectele apropiate apar mai precise si stralucitoare Distributia umbrelor ne da, de asemenea, informatii despre departare Umbrele ofera informatii despre unghiuri si curbe, care la rândul lor ne dau informatii despre partile unui obiect care sunt mai apropiate de noi în comparatie cu altele Daca miscam capul dintr-o parte în alta vom constata ca obiectele apropiate par sa se miste pe o distanta destul de mare, în timp ce obiectele aflate mai departe se misca mai putin Miscarea relativa a obiectelor ne ofera informatii despre distanta la care se afla obiectele Obiectele aflate la distanta de noi par sa se miste în câmpul nostru perceptiv mai încet în comparatie cu obiectele apropiate Acomodarea cristalinului pentru obiectele aflate în apropierea noastra da, de asemenea, informatii despre distanta Cristalinul trebuie sa-si modifice curbura pentru a se centra asupra obiectelor apropiate Muschii netezi ai ochiului realizeaza acest lucru, iar tensiunea acestora da informatii despre distanta la care se afla obiectele Ati privit vreodata o luna plina imediat ce a rasarit, la orizont? Pare enorma Aceeasi luna plina nu mai este la fel de mare atunci când se afla în înaltul cerului Într-o serie de experimente, Kaufman si Rock (1962), au demonstrat ca iluzia lunii se explica prin semnele monoculare învatate, si anume, constanta marimii si suprapunerea Ei au constat ca atunci când luna este deasupra capului este dificil sa evaluam cât de mare este Nici una dintre informatiile monoculare nu ne ajuta sa determinam marimea unui obiect din înaltul cerului Perspectiva lineara nu poate fi folosita, marimea relativa nu ne ajuta pentru ca nu exista baza de comparatie, nu exista un grad de detaliere pentru ca nu mai este nimic între luna si noi pentru a ne indica o schimbare în detaliu Perspectiva lineara ne ofera câteva informatii Daca luna arata mai sters înseamna ca ea se afla la mai mult de 20-30 mile departare Situatia este alta atunci când luna abia rasare Autorii au observat ca iluzia lunii este mai accentuata atunci când exista un numar mare de obiecte care separa observatorul de rasaritul lunii Daca, de exemplu, luna rasare în spatele cladirilor si luminilor unui oras, informatiile despre adâncime vor avea efect imediat Unul dintre cele mai puternice semne este suprapunerea Daca luna este în spatele orasului asta înseamna ca este mai departe Înaltimea planului ofera informatii utile Pentru ca luna este cea mai înalta în planul care se desfasoara între suprafata pamântului si luna este evident ca ea este mai departe decât orice alt element din plan Este destul de dificil sa credem ca de fapt iluzia unei luni enorme este rezultatul învatarii si experientei noastre, pentru ca oamenii cred ca fenomenul se datoreaza opticii sau atmosferei 2 5 Vederea binoculara Un semnal al vederii binoculare este convergenta globilor oculari Daca privim un obiect care este mai aproape de 8 metri ochii trebuie sa convearga asupra obiectului pentru a-l percepe ca singurul obiect clar din câmpul perceptiv Dar daca am privi un obiect aflat la distanta, în timp ce tinem un deget al mânii în fata noastra, degetul va fi vazut având contururi neclare Daca privim degetul, vom vedea o sigura imagine clara Prin convergenta globilor oculari asupra degetului se creeaza tensiune în muschii solicitati pentru realizarea acestei miscari Prin învatare si experienta suntem capabili sa întelegem ca o anumita cantitate de tensiune musculara înseamna ca un anume obiect se afla la o anumita distanta În cazul în care obiectul se afla la o distanta mai mare de 8 metri convergenta nu mai apare Diferenta dintre imaginile retiniene este un alt tip de informatie binoculara Deoarece ochii sunt la o anumita distanta unul fata ce celalalt, obiectele mai aproape de 8 metri au localizari diferite pe retina fiecarui ochi Acest fapt face ca obiectele apropiate sa creeze pe retina imagini forate diferite, în timp ce obiectele mai departate sa produca mai putina neconcordanta Combinând semnalele monoclulare cu cele binoculare suntem capabili sa percepem lumea tridimensional utilizând doar informatii bidimensionale Perceperea pantei Deoarece s-a constat ca multe animale evita pantele sau prapastiile, cercetatorii si-au pus problema examinarii aspectelor înnascute ale perceptiei Gibson si Walk (1960) au construit un sistem numit panta vizuala, o masa cu o suprafata de sticla marcata pentru a simula panta abrupta pe o parte, iar pe cealalta o panta mai putin abrupta Sticla nu permitea caderea efectiva de pe masa Puii de animale erau asezati între cele doua pante, abrupta si cea mai putin abrupta S-a constatat ca puii testati poseda o abilitate înnascuta pentru evitarea pantelor abrupte Puii abia nascuti au refuzat sa treaca peste "prapastie" Spre deosebire de puii de animale, noii nascuti nu au precocitatea miscarii Ei nu au independenta în miscare pâna la aproximativ 6 luni, independenta în miscare fiind una din conditiile de testare a evitarii caderii în gol Când copii pot fi testati, ei deja au învatat sa evite caderea în gol Se considera ca aceasta evitare este o predispozitie înnascuta, dar care începe sa se manifeste abia când copilul atinge vârsta de 6 luni 2 6 Influente individuale si culturale asupra perceptiei Un anumit numar de caracteristici personale pot influenta procesul de perceptie S-au constatat ca copiii saraci estimau monezile ca fiind mai mari decât copii proveniti din familiile bogate S-a constat ca este mult mai probabil ca persoanele înfometate sa perceapa tablourile ambigue ca reprezentând hrana, în comparatie au persoanele care abia au mâncat (McCelland si Atkinson, 1948) Femeile se percep mai atractive sexual atunci când sunt înconjurate de barbati (Stephan, Berscheid & Walster, 1971) decât atunci când nu sunt înconjurate de barbati Factorii culturali influenteaza aspectele de baza ale perceptiei În 1963, Sgall, Campbell si Herskovitz, au realizat un studiu folosind subiecti din culturi industrializate si neindustrializate Ei au cerut subiectilor sa evalueze dificultatea stimulilor "Muller-Lyer" si desenul "segmente perpendiculare" Muller-Lyer Segmente perpendiculare Autorii au plecat de la ipoteza ca daca factorii de organizare înnascuti sunt determinanti ai perceptiei, atunci este de asteptat sa nu apara diferente între culturi în ceea ce priveste evaluarile eronate Daca, experientele diferite ale oamenilor care au crescut în medii diferite pot influenta perceptia, atunci aceste diferente vor aparea în judecatile facute Rezultatele au evidentiat câteva diferente culturale, sugerând ca învatarea joaca un rol important în dezvoltarea abilitatilor de perceptie Astfel, populatia zulu (din sudul Africii) vede mai putine unghiuri si colturi în comparatie cu cei care traiesc în cladiri rectangulare De aceea, probabil acestia au fost mai putin sensibili la iluzia "Muller-Lyer" si cea cu "segmente perpendiculare" Totusi cei din populatia zulu care traiesc în oras au fost sensibili la aceste iluzii perceptive Concluzia este ca diferentele în perceptie nu sunt înnascute ci se datoreaza diferentelor de experienta Acest fapt dovedeste ca factorii culturali si individuali joaca un rol important în perceptie 2 7 Perceptia vizuala De-a lungul timpului definitia data perceptiei s-a schimbat de mai multe ori în special cu aparitia teoriilor cognitive Roth (1986) a oferit una dintre definitiile considerate cele mai cuprinzatoare Astfel, perceptia este "mijlocul prin care informatiile sunt achizitionate din mediul înconjurator cu ajutorul organelor de simt si prin care acestea sunt transformate în experienta obiectelor, evenimentelor, sunetelor, gusturilor etc " Chiar daca perceptia vizuala apare la prima vedere a fi extrem de simpla, studiile experimentale din psihologia cognitiva si modelarea din domeniul informaticii vin sa dovedeasca contrariul Astfel, chiar si cele mai performante programe realizate pe computer nu au ajuns decât la performanta mai mare de a identifica obiecte simple într-un mediu artificial extrem de simplificat Computerele nu au ajuns, în ceea ce priveste abilitatile vizuale, nici macar la nivelul performantelor unui copil De altfel, cercetarile din domeniul neuropsihologiei au dovedit cât de complexa este perceptia vizuala prin numarul mare de arii corticale implicate în realizarea vederii si prin importanta informatiilor vizuale în procesul de adaptare la mediu Ca un exemplu elocvent pentru a ilustra importanta simtului vizual în cursul evolutiei speciilor, mentionam ca la maimutele superioare peste 60% din cortex este folosit în procesarea informatiilor vizuale Modele computationale Teoria computationala a lui D Marr Punctul de plecare al acestei teorii este acela ca exista diferite niveluri de explicare a fenomenelor psihice Pentru a întelege aceasta abordare, sa luam de exemplu explicarea unui automobil si a functionarii lui La un nivel de explicatie, putem distinge motorul, rotile, volanul, schimbatorul de viteze si alte componente La un alt nivel de explicatie putem sa descriem rolul pe care-l are bateria în alimentarea motorului, sistemul de racire, carburatorul etc În fine, la nivelul cel mai general de explicatie, putem descrie rolul automobilului ca întreg (transport de persoane, marfa etc ) Plecând de la cele descrise mai sus, Marr a elaborat o teorie care postuleaza existenta a trei niveluri de explicatie pentru procesele de perceptie vizuala Astfel, "în vârf" se gaseste nivelul computational, care se refera la scopul general al perceptiei vizuale, la mijloc avem nivelul algoritmic (procesele psihice implicate în perceptie), iar la baza se gaseste nivelul "hard", adica procesele neurochimice din creier Chiar daca toate aceste niveluri sunt fiecare importante în felul lor, psihologii considera ca cel mai important dintre acestea ar fi nivelul computational Sa ne referim la exemplul cu descrierea automobilului, dat anterior Este posibil sa cunoastem si sa întelegem functionarea fiecarei parti componente a masinii, dar fara o întelegere a ansamblului (la ce se foloseste masina etc ), nu vom putea sa întelegem de ce aceste componente sunt construite si asamblate în acest fel Însa, odata ce întelegem ca o masina serveste la deplasare si transport, vom întelege de ce avem nevoie de o sursa de energie, de o forma aerodinamica etc Cu toate acestea, este foarte dificil de conceput o teorie computationala în cazul perceptiei vizuale, chiar mai dificil decât în exemplul cu automobilul De ce? Pentru ca perceptia vizuala serveste unor functii multiple si complexe, cum ar fi: orientarea în mediul înconjurator, mentinerea echilibrului, recunoasterea obiectelor si persoanelor În consecinta, este mai util sa dezvoltam teorii computationale pentru fiecare din aceste functii separat În teoria sa computationala despre perceptia vizuala, Marr afirma ca procesele implicate în perceptia vizuala produc o serie de reprezentari (schite), care furnizeaza informatii din ce în ce mai detaliate despre mediul înconjurator El a identificat trei astfel de reprezentari vizuale: 0 schita primara: se formeaza în primele 200 ms (milisecunde) din momentul aparitiei stimulului în câmpul vizual Ea are drept rezultat reprezentarea caracteristicilor fizice ale stimulilor Schita primara furnizeaza o descriere bidimensionala a principalelor caracteristici privind pozitia stimulului, "separând" stimulul de mediul sau, fara a furniza informatii privind ce anume este acesta Acum se detecteaza conturul, miscarea, textura (tipul suprafetei), culoarea si dispunerea spatiala 1 schita intermediara 2D+1/2: incorporeaza mecanismele de recunoastere a figurilor (fetelor) si obiectelor În acest stadiu se proceseaza distanta si adâncimea, orientarea în spatiu a suprafetelor vizibile, totul conducând în final la obtinerea unei reprezentari tridimensionale a obiectului respectiv Însa ea este o reprezentare centrata pe observator, adica depinde de pozitia în care se afla acesta Din aceasta cauza, ea nu este considerata ca fiind complet tridimensionala, ci o schita intermediara între cea bidimensionala si cea tridimensionala 2 modelul reprezentational 3D: este descrierea tridimensionala a formei obiectelor si a pozitiei lor relative în spatiu, într-o maniera independenta de punctul de vedere al observatorului Aceasta schita finala, tridimensionala se formeaza ca urmare a interventiei cunostintelor anterioare ale subiectului (prelucrare top-down sau de sus în jos) care contribuie la identificarea, recunoasterea si clasificarea obiectului, indiferent de pozitia pe care o are acesta fata de observator Astfel, o masa este vazuta ca fiind dreptunghiulara din orice pozitie, chiar daca în realitate proiectia ei pe retina este un trapez sau chiar un patrulater fara laturi paralele Primele doua stadii fac parte din prelucrarea vizuala primara, iar ultimul stadiu face parte din prelucrarea vizuala secundara (complexa) Schita primara Scopul schitei sau a reprezentarii primare este acela de a identifica caracteristicile fizice esentiale ale stimulului astfel încât sa poata furniza informatii adecvate pentru prelucrarile ulterioare În conformitate cu teoria lui Marr (1982), putem identifica doua tipuri de reprezentari (schite) primare: reprezentarea (schita) primara de baza si reprezentarea (schita) primara complexa sau întreaga Reprezentarea primara de baza contine informatii referitoare la schimbarile în intensitatea luminii scenelor vizuale percepute, în timp ce reprezentarea primara complexa face uz de aceste informatii pentru a identifica numarul si forma globala a obiectelor percepute Schita primara de baza Cea mai importanta prelucrare de informatie de la acest nivel este extragerea contururilor pentru separarea obiectului de fondul sau Aceasta separare se face prin remarcarea schimbarilor semnificative în intensitatea luminii, care survin de obicei la marginea obiectelor Faptul ca inputul senzorial cel mai important este tocmai variatia intensitatii luminoase de la marginea obiectelor a fost demonstrat prin studiile lui Ratcliff (1965, apud Miclea, 1994) asupra unei specii de crab de mare numit Limulus Avantajul folosirii acestui animal consta în aceea ca poseda receptori vizuali foarte mari si în numar redus Ratcliff a masurat rata descarcarilor din neuronii conectati la acesti receptori, atunci când crabului i se prezenta un contur (de fapt marginea dintre o fanta luminoasa si o banda întunecata) S-a observat astfel o variatie brusca a intensitatii pe care o înregistrau neuronii din zona de contur Astfel, celulele din zona mai luminoasa manifesta o rata crescuta a descarcarilor, în timp ce celulele din zona întunecata au o rata mult redusa a descarcarilor Acelasi mecanism este prezent si la om, ba chiar sistemul perceptiv vizual uman are tendinta de e exagera diferentele între potentiale, "îngrosând" astfel contururile în mod subiectiv Aceasta "îngrosare" a contururilor permite o mai buna diferentiere a obiectelor de fondul lor Schita primara complexa Schita vizuala complexa se formeaza prin analizarea informatiilor furnizate de schita primara de baza Procesarile de informatii care au loc la acest nivel se bazeaza pe unele reguli simple care tin de organizarea câmpului perceptiv, reguli achizitionate de om înca din stadiile timpurii ale dezvoltarii sale Astfel de reguli sunt cele privind constanta formei, a marimii obiectelor, precum si regulile de organizare a obiectelor în spatiu propuse de psihologia gestaltista Rezultatul final al acestor prelucrari este aparitia unei reprezentari tridimensionale intermediare, care depinde însa de pozitia în spatiu a celui care percepe Reprezentarea (schita) 2+1/2 D Este o schita centrata pe subiect, iar în acest stadiu, obiectul (stimulul vizual) înca nu este recunoscut ca atare, ci doar separat de mediul înconjurator si "proiectat" pe retina Ambele schite (primara si intermediara) se formeaza în primele 200 ms de la perceperea obiectului si nu sunt supuse atentiei sau constiintei celui care percepe Acest stadiu al perceptiei se mai numeste si preatentional Formarea reprezentarii intermediare are loc prin procesarea distantei, adâncimii, miscarii, formei, texturii si culorii obiectului Exista numeroase dovezi neuropsihologice ce sustin existenta acestui tip de reprezentari, deci vin sa valideze modelul computational al lui Marr Astfel, pacienti care au suferit distrugeri ale cortexului ca urmare a otravirii accidentale cu monoxid de carbon, aveau probleme cu recunoasterea vizuala a obiectelor Efectuând diverse experimente pe astfel de pacienti, psihologii au stabilit ca procesele vizuale perceptive de baza erau prezente, dar ceea ce lipsea era tocmai reprezentarea intermediara a obiectelor percepute Ca o curiozitate, acesti pacienti nu recunosteau obiectele prezentate vizual, chiar daca le puteau descrie caracteristicile fizice, în schimb daca le atingeau sau foloseau alte modalitati senzoriale, recunoasterea se producea dupa un timp Reprezentarea sau schita intermediara sufera de o multime de dezavantaje, limitari Astfel, ea nu contine informatii despre suprafetele ascunse în mod direct vederii si depinde de unghiul din care este privit obiectul Pentru a elimina aceste neajunsuri este nevoie de interventia unor mecanisme superioare de prelucrare a informatiei, care sa contribuie la recunoasterea obiectului Reprezentarea 3 D (rolul prelucrarilor descendente) Este rezultatul interventiei unor procese superioare care modifica reprezentarea intermediara astfel încât reprezentarea finala sa fie independenta de punctul de vedere al observatorului În special în aceasta etapa, care este una atentionala, constienta, un rol important îl joaca informatiile anterioare ale subiectului, deci procesarile descendente de tip top-down Detaliile privind aceste procesari va vor fi prezentate în partea cursului ce se ocupa de recunoasterea obiectelor 2 8 Organizarea perceptiva Asa cum am observat pâna acum, ceea ce sta la baza perceptiei vizuale primare sunt contururile, textura, culoarea si alte caracteristici fizice ale stimulilor Cu toate acestea, perceptia noastra finala nu contine aceste elemente separat, ci le organizeaza în asa fel încât ceea ce percepem este o lume compusa din obiecte si fiinte Prima încercare de a studia sistematic modul în care oamenii organizeaza spatiul perceptiv apartine scolii gestaltiste, formata dintr-o serie de psihologi germani care au emigrat în Statele Unite, între cele doua razboaie mondiale (Koffka, Kohler, etc) Ei au emis unele principii, care stau la baza perceptiei umane Principiile acestea se bazeaza pe unele proprietati ale obiectelor, cum ar fi simetria si rectilinearitatea Cele mai importante principii gestaltiste au fost prezentate anterior Legile gestaltiste au avut o validitate ecologica ridicata (adica erau usor de sesizat în mod practic), dar nu au reusit sa explice care sunt procesele psihice care stau la baza producerii acestor efecte Ele descriau cum îsi creeaza oamenii contururile în mod subiectiv, în timpul perceptiei, fara însa a explica fenomenul De asemenea, nu s-a putut elucida daca aceste legi actioneaza în baza unor mecanisme înnascute sau nu Prezenta lor este constatata înca din timpul primelor saptamâni de viata, dar nu s-a clarificat daca ele sunt determinate genetic sau sunt învatate Oricum, s-a stabilit ca rolul acestor mecanisme este acela de a realiza o categorizare neintentionata a elementelor din câmpul perceptiv vizual Unele cercetari recente au aratat ca diferentele de luminozitate, culoare si textura stau la baza organizarii spatiului perceptiv asa cum este descrisa de legile gestaltiste 2 9 Recunoasterea obiectelor Recunoasterea obiectelor din mediu se realizeaza atât de repede si folosind atât de putin efort, încât la prima vedere ar parea ca avem de-a face cu un mecanism extrem de simplu si nu cu unul foarte complicat, asa cum de altfel este în realitate Exista mai multe procese care sunt implicate în recunoasterea obiectelor Mai întâi, oamenii trebuie sa discrimineze între multitudinea de obiecte din mediul înconjurator, în special pentru ca cele mai multe obiecte din câmpul perceptiv se suprapun unele peste altele Deci, o serie de procese implicate în recunoastere vor avea drept scop tocmai discriminarea obiectelor, adica stabilirea granitelor dintre ele, indiferent daca ele se suprapun Spre exemplu, într-o camera obisnuita, se afla peste 100 de obiecte, iar dintre acestea, aproximativ 90% dintre ele se suprapun unele cu altele atunci când sunt percepute Procesele care ajuta la discriminarea obiectelor sunt cele din procesarea vizuala primara, care se supun legilor gestaltiste în organizarea câmpului perceptiv A doua problema importanta este aceea de a recunoaste obiectele dintr-o multime de unghiuri posibile de vedere si de la distante diferite Spre exemplu, o proiectia retiniana a unei mese rotunde este foarte diferita, în functie de unghiul si distanta de la care e privit obiectul Daca privim masa de sus, ea apare ca un disc perfect rotund, daca e privita din lateral, discul rotund devine unul elipsoidal etc Cu toate aceste diferente, oamenii percep obiectele ca fiind constante în forma si marime, chiar daca proiectia lor retiniana nu este la fel Deci, o serie de procese ce intervin în recunoastere vor realiza tocmai acest lucru În fine, la un nivel de superior procesare a informatiilor, oamenii pot identifica obiectele ca facând parte din aceeasi categorie, chiar daca ele sunt de tipuri si marimi diferite De exemplu, scaunele difera între ele prin marime, forma, culoare etc , dar oamenii pot recunoaste cu destula usurinta ca e vorba de scaune Este important sa observam ca atunci când vorbim de recunoasterea obiectelor, mai ales cele tridimensionale, noi vorbim practic de mai multe activitati care se desfasoara în paralel, furnizând diferite tipuri de informatii Sa luam ca exemplu recunoasterea unui obiect ca fiind o pisica Stim cum ar trebui sa arate obiectul pentru a-l identifica ca fiind pisica, indiferent de unghiul din care privim obiectul Apoi, stim la ce foloseste obiectul (în cazul de fata, animal de casa, la prins soareci) si mai stim ca face parte dintr-o categorie anume, adica categoria "pisica" Humphreys si Bruce (1989) au propus o teorie simpla pentru a explica cum functioneaza recunoasterea obiectelor Conform cu aceasta, recunoasterea are loc în etape, ca în figura de mai jos: Etapele în recunoasterea obiectului nu sunt strict în serie, adica unele procese ulterioare (ex clasificarea perceptuala) pot începe înainte ca alte procese inferioare sa se fi finalizat (ex formarea descrierii obiectului care este dependenta de punctul de vedere al observatorului) Clasificarea perceptuala implica compararea si "potrivirea" informatiilor vizuale obtinute cu informatiile stocate anterior în memorie privind descrierea structurala a obiectului Clasificarea semantica implica activarea din memorie a informatiilor privind functiile obiectului perceput, iar denumirea, implica activarea numelui obiectului, împreuna cu asociatiile sale (spre exemplu, odata cu activarea numelui "pisica" se activeaza, e drept mai slab, si numele "soarece" sau "câine", întrucât si aceste cuvinte fac parte din contextul în care obiectul "pisica" este întâlnit) Sagetile cu dublu sens din figura semnifica faptul ca avem de-a face în recunoastere, atât cu prelucrari ascendente de informatii (de la informatiile senzoriale spre memorie), cât si cu prelucrari descendente (de la informatii anterioare stocate în memorie spre informatiile senzoriale) Validitatea acestui model teoretic a fost sustinuta de studii pe pacienti care aveau diferite tumori pe creier si prezentau simptome diferite în recunoasterea obiectelor, în functie de partea din sistemul de recunoastere a obiectelor care era afectata Spre exemplu, pacientii carora le era afectata partea din sistemul de recunoastere implicata în clasificarea semantica, manifestau afazie optica, caracterizata prin dificultati de denumire a obiectelor când acestea erau prezentate singure în câmpul vizual, chiar daca acestea erau si atinse si dificultati de utilizare a obiectelor, fara a putea descrie functiile la care ele puteau servi (ex puteau mânui adecvat o furculita fara a putea spune ca ea este utilizata pentru a mânca) Exista diferite tipuri de informatie care sunt prelucrate de sistemul cognitiv uman în timpul recunoasterii obiectelor Este util sa distingem între informatiile vizuale, cele semnatice si denumirea obiectului, precum si în care dintre etape sunt ele prelucrate, întrucât ele corespund diverselor procese de prelucrare a informatiilor Faptul ca diferite tipuri de informatie corespund diferitelor procese este sustinut de studiile efectuate pe pacienti care aveau creierul lezat si care nu puteau opera cu diversele tipuri de informatii Unii teoreticieni (Watt, 1988) au pornit de la principiile gestaltiste si au propus o teorie privind recunoasterea obiectelor, care afirma ca aceasta se realizeaza pornind de la structurile generale si mergând spre cele specifice Astfel, conform acestei teorii, oamenii recunosc mai întâi întregul si abia apoi, partile acestuia Daca tinem seama de faptul ca sistemul cognitiv uman are resurse cognitive limitate, exista într-adevar o logica privind aceasta abordare Astfel, oamenii vor alege acele metode de prelucrare a informatiei care sa le permita sa-si foloseasca resursele cognitive într-un mod cât mai adecvat, mai economic posibil Spre exemplu, doi câini se vor asemana mult mai mult la nivel general (adica amândoi au capul orientat în fata, au patru picioare, coada etc ), însa acestia vor diferi foarte mult daca îi analizam la nivel specific (adica ei pot diferi din punct de vedere a formei capului, a blanii, a înaltimii etc ) Pornind de la acest exemplu, se poate observa ca în recunoasterea obiectelor este mai utila realizarea unei analize la nivel general decât o analiza la nivel specific, întrucât prima ne ofera mai multe informatii despre respectiva categorie de obiecte, în detrimentul aspectelor particulare Exemplu pentru a ilustra superioritatea prelucrarii întregului fata de cea a partilor Navon (1977) a realizat primul un experiment care ilustreaza aceasta tendinta El a prezentat subiectilor stimuli asa cum sunt cei de mai jos: Subiectii trebuiau sa recunoasca cît mai repede una din cele doua litere mici "S" sau "H" din care erau formate cele doua litere mari S-a observat ca performantele subiectilor în recunoasterea literei mici (viteza de reactie în recunoastere) erau mult mai slabe atunci când litera mare era diferita de cea mica (ca în figura din stânga), dar erau considerabil mai bune (timpi de reactie mult mai mici) atunci când literele mici coincideau cu litera mare (figura din dreapta) În experimentul urmator, Navon le-a cerut subiectilor sa identifice doar litera mare În acest caz, timpii de reactie erau aceeasi, indiferent daca litera mare era sau nu aceeasi ca si cea mica Navon a concluzionat ca în procesul perceptiei vizuale se porneste de la structuri globale catre cele din ce în ce mai specifice, adica "imaginea este mai degraba descompusa decât construita" (Navon, 1977) Cu toate aceste evidente, Kinchla si Wolfe (1979) au precizat ca prelucrarea globala, a întregului, precede prelucrarea specifica, a detaliului, doar daca structura globala poate fi cuprinsa, fixata cu un singur ochi Ei au demonstrat acest fapt utilizând stimuli similari cu cei ai lui Navon, dar care variau în dimensiuni (foarte mici, mici, medii, mari si foarte mari) Astfel, s-a observat ca cu cât structura globala creste în dimensiuni, cu atât mai mult partile ei componente au tendinta de a fi recunoscute înaintea întregului (adica daca literele mari aveau dimensiuni foarte mari, atunci, oamenii recunosteau mai repede literele mici din care erau compuse cele mari) Acest lucru demonstreaza ca oamenii folosesc un nivel mediu de generalitate în perceptie care sa la asigure viteza cea mai mare de prelucrare a informatiei Astfel, daca obiectul poate fi cuprins în raza vizuala a ochiului, întregul este perceput înaintea detaliilor, iar daca obiectul depaseste aceasta dimensiune medie, atunci detaliile sunt percepute, recunoscute, înaintea întregului Modelul computational al lui Marr Aici este vorba de fapt de formarea schitei tridimensionale 3D Va reamintim ca schita sau reprezentarea intermediara 2+1/2 D, care sta la baza celei 3D, este o reprezentare centrata pe observator, adica depinde de punctul de vedere al observatorului (perspectiva sa vizuala) Spre deosebire de aceasta, reprezentarea 3D este independenta de acest punct particular de vedere Marr si Nishihara (1978) au identificat trei criterii pe care le îndeplineste reprezentarea 3D: 0 accesibilitatea: reprezentarea poate fi usor de construit si activat din memorie; 1 scopul si unicitatea: scopul se refera la masura în care reprezentarea este aplicabila pentru toate formele dintr-o anume categorie, iar unicitatea înseamna ca toate perspectivele diferite ale unui obiect ajung sa produca aceeasi reprezentare; 2 stabilitatea si senzitivitatea: stabilitatea indica faptul ca reprezentarea incorporeaza similaritatile dintre obiectele care fac parte din aceeasi categorie, iar senzitivitatea înseamna ca reprezentarea mai incorporeaza si diferentele evidente dintre acestea Pornind de la aceste trei criterii, Marr si Nishihara (1978) au emis o teorie privind recunoasterea obiectelor Presupunerea de baza a acestei teorii este aceea ca exista anumite unitati de baza care intra în alcatuirea obiectelor si servesc la recunoastere Ei au spus ca principala unitate de baza care intra în componenta tuturor obiectelor este cilindrul care poseda o axa majora Conform acestei teorii, toate obiectele sunt alcatuite din aceste unitati de baza, organizate într-o structura ierarhica Ei au facut unele experimente si au aratat ca oamenii sunt capabili sa distinga între diverse categorii de obiecte asemanatoare (spre ex între corpul uman si cel al unui urangutan), atunci când acestea le erau prezentate sub forma cilindrilor În procesul recunoasterii, oamenii identifica orientarea si lungimea axelor dupa care sunt construiti acesti cilindri, elemente care ramân stabile indiferent de perspectiva observatorului Astfel, subiectii faceau distinctia între corpul uman si cel de urangutan pe baza raportului dintre cilindrii care reprezinta bratele si cel care reprezinta corpul (urangutanii au bratele mai lungi decât corpul, în timp ce la oameni este invers) În fine, Marr si Nishihara considera ca identificarea categoriei din care face parte obiectul se face prin compararea reprezentarii 3D cu modelele obiectelor stocate în memorie Modelul lui Biederman (1987) În realizarea modelului sau, Biederman porneste de la modelul lui Marr si Nishihara, pe care însa îl dezvolta El spune ca recunoasterea obiectelor se face pe baza componentelor acestora, componente care au la baza asa-numitii ioni geometrici (cilindri, sfere, paralelipipezi etc ) sau prescurtat geoni Biederman a identificat aproximativ 36 de geoni diferiti, din a caror combinatie se poate realiza orice obiect Poate parea paradoxal ca cu doar atât de putine elemente de baza se poate realiza orice obiect, dar avem exemplul limbii engleze (care are un vocabular dublu decât cel al limbii române datorita originii ei duble, latine si germanice), in care cu doar 44 de foneme se formeaza orice cuvânt vorbit Biederman a identificat mai multe etape în recunoasterea obiectelor, etape prezentate în schema de mai jos: Dupa ce se identifica contururile, înainte de identificarea componentelor (de fapt a geonilor), au loc alte doua procese care ajuta foarte mult în parcurgerea etapelor ulterioare: detectarea proprietatilor non-accidentale si a concavitatilor Detectarea proprietatilor non-accidentale sau a regularitatilor, permite identificarea obiectelor atunci când ele sunt privite din diferite unghiuri sau în conditii de vizibilitate scazuta Ea se bazeaza pe existenta unor proprietati invariante referitoare la simetrie, colinearitate, curbura, paralelism si unirea contururilor Aceste proprietati invariante stau la baza formarii unora dintre iluziile optice Detectarea concavitatilor este foarte importanta, concavitatea fiind elementul principal care duce la recunoasterea unui geon, a unei forme geometrice Importanta concavitatii în identificarea obiectelor, a geonilor din care acestea sunt formate, a fost demonstrata prin realizarea unor experimente care au dovedit ca obiectele sunt foarte greu de recunoscut fara identificarea concavitatilor Cu toate ca si-au dovedit validitatea ecologica, modelele lui Marr si Biederman nu explica complet mecanismele recunoasterii obiectelor Spre exemplu, nu tin seama de modul în care contextul influenteaza recunoasterea obiectelor sau cum discrimineaza oamenii obiectele din cadrul aceleiasi categorii, care au la baza aceeasi geoni Palmer (1975) a demonstrat importanta contextului în recunoasterea obiectelor El a prezentat subiectilor sai, pentru a fi recunoscute, obiecte într-una din urmatoarele trei conditii: fara context, într-un context familiar (ex o cutie postala în fata casei) sau într-un context nefamiliar (ex cutie postala într-o bucatarie) El a constatat ca oamenii recunosc mai rapid obiectele în context familiar (ar putea fi o dovada a prelucrarii informatiei pornind de la întreg spre partile componente) decât în conditia fara context, iar atunci, obiectele erau mai repede recunoscute decât daca erau prezentate într-un context nefamiliar 2 10 Recunoasterea trasaturilor În general, studiile privind recunoasterea trasaturilor s-au ocupat de modul în care oamenii recunosc figurile bidimensionale, acestea considerându-se ca stau la baza recunoasterii obiectelor tridimensionale Aceste figuri bidimensionale au fost numite trasaturi În principal exista trei tipuri de teorii privind recunoasterea trasaturilor Teoria modelelor Acesta afirma ca oamenii au stocate în memorie modele în miniatura ale trasaturilor pe care trebuie sa le recunoasca Aceste modele sunt exemplare idealizate ale trasaturilor din lumea înconjuratoare Astfel, noi avem în memorie un model al literei A, si suntem capabili sa identificam pe baza lui orice alta litera A, chiar daca stilul de scriere este foarte diferit (adica este scris având orientari diferite, fonturi diferite, marimi diferite) Se presupune ca modelul din memorie este idealizat, adica întruneste doar caracteristicile de baza, iar recunoasterea se face prin potrivirea stimulului perceput cu modelul din memorie Cu cât potrivirea este mai mare, cu atât recunoasterea este mai rapida Fiind însa printre primele teorii propuse în acest domeniu, teoria modelelor este destul de limitata, iar psihologii au renuntat la ea odata cu aparitia altora noi, mai valide ecologic si care explica mai multe fenomene Teoria atributelor În conformitate cu aceasta teorie, fiecare trasatura este alcatuita dintr-un set de atribute Astfel, recunoasterea unei trasaturi începe cu extragerea atributelor ce o compun si se finalizeaza cu identificarea trasaturii pe baza atributelor care sunt stocate în memorie Spre exemplu, în componenta literei A exista ca atribute doua linii drepte care formeaza un unghi ascutit si o linie dreapta care le întretaie Daca aceasta teorie este valida, atunci, cu cât o trasatura are mai multe atribute, cu atât mai greu va fi ea recunoscuta Neisser (1964) a efectuat un experiment pentru a testa aceasta ipoteza El a comparat timpul necesar recunoasterii literei Z cu timpii necesari recunoasterii altor litere care difereau în privinta numarului de atribute (ex V sau W) sau în privinta tipului de atribute (ex O sau G) Performantele erau mai bune atunci când atributele erau mai putine Chiar daca este mai complexa decât teoria modelelor, teoria atributelor este si ea limitata deoarece nu explica în ce mod contribuie la recunoastere relatia dintre atribute si distributia lor spatiala Teoria descrierilor structurale Aceasta este o teorie de data recenta si nu este înca suficient dezvoltata Descrierea structurala consta în propozitii care formeaza unitatea cea mai mica de informatie care are un înteles În conformitate cu Bruce si Green (1990), aceste propozitii descriu atât natura elementelor care alcatuiesc o configuratie, cât si aranjamentul structural pe care-l ocupa aceste parti Astfel, descrierea structurala a literei T, poate include urmatoarele cinci propozitii: exista doua parti; o parte este o linie orizontala; o parte este o linie verticala; linia verticala sustine linia orizontala; linia verticala înjumatateste linia orizontala Dupa cum observati, descrierile structurale ofera cele mai complexe informatii despre trasaturi, continând doar descrierile esentiale Spre exemplu, din descrierea anterioara se observa ca lipsesc orice fel de referiri la marimea celor doua linii, ceea ce face ca trasatura descrisa sa fie recunoscuta atunci când apare sub o mare varietate de forme Chiar daca la prima vedere descrierile structurale par sa fie cele mai complexe si sa reprezinte o maniera adecvata de reprezentare a informatiei, ramâne înca neclar modul în care are loc recunoasterea, modul în care se formeaza descrierea structurala a unei trasaturi De asemenea, un neajuns al acestei teorii este si faptul ca nu tine seama de influenta contextului 2 11 Recunoasterea fetei umane Exista numeroase motive care ne determina sa tratam recunoasterea fetei umane ca o parte separata a capitolului de recunoastere a obiectelor Mai întâi, pentru ca abilitatea de a recunoaste corect fetele umane joaca un rol important în viata noastra cotidiana, apoi pentru ca recunoasterea unei fete umane se produce într-un mod oarecum diferit de cea a obiectelor si, în fine, pentru ca în ultimii ani, numarul cercetarilor din domeniul recunoasterii fetei umane a crescut asa de mult, încât se poate spune fara exagerare ca azi se stie mai multe despre acest subiect decât despre modul cum sunt recunoscute obiectele Exista anumite tulburari psihice care au ca rezultat distorsiuni în recunoasterea fetelor Cea mai cunoscuta tulburare se numeste prospagnozia si consta în nerecunoasterea fetelor umane familiare, mergând chiar pâna la nerecunoasterea propriei fete în oglinda sau fotografii Acesti pacienti manifesta în general si tulburari privind recunoasterea obiectelor Pornind de la studiul acestei tulburari s-a pus problema daca nerecunoasterea fetei umane s-ar datora complexitatii acestui stimul (spre exemplu, e mai greu de diferentiat între doua fete umane, decât între doua obiecte diferite) sau daca este vorba doar de implicarea unor mecanisme diferite în aceasta recunoastere Cercetarile de pâna acum par sa sustina a doua varianta, si anume ca recunoasterea fetei umane are la baza mecanisme diferite de cea a recunoasterii obiectelor non-umane Exista doua teorii principale în acest domeniu: modelul informatiilor configurale si modelul lui Bruce si Young (1986) Modelul informatiilor configurale În recunoasterea fetei umane se presupune ca oamenii folosesc doua tipuri de informatii: 0 informatii despre trasaturile individuale ale fetei (ex culoarea ochilor); 1 informatii despre configuratia elementelor care alcatuiesc figura umana si despre aranjarea lor în spatiu (ex ca ochii sunt deasupra nasului si gurii) Ca exemplu practic, aceste doua tipuri de informatii care se presupune ca stau la baza recunoasterii fetei umane sunt folosite adesea de politie atunci când se alcatuieste portretul-robot al infractorilor Politia dispune în acest caz de toate elementele componente ale unei fete umane (nas, ochi, frunte, par etc ) într-o mare varietate de forme Apoi, martorii alcatuiesc portretul-robot asamblând elementele care compun figura criminalului Young, Hellawell si Hay (1987) au realizat o serie de experimente care au dovedit importanta elementelor configurale în recunoasterea fetei umane Astfel, ei au prezentat subiectilor fete umane compuse din doua jumatati provenite de la fata unor celebritati Partea superioara a fetei provenea de la o celebritate, iar partea inferioara de la o alta celebritate Sarcina subiectilor era de a recunoaste persoana de la care provine partea superioara Rezultatele au evidentiat ca atunci când cele doua jumatati se potriveau (adica trasaturile uneia erau asezate în continuarea celeilalte; spre ex atunci când bucata de nas a partii superioare se continua, se potrivea perfect cu nasul partii inferioare), subiectii aveau dificultati în a recunoaste partea superioara, fata de cazul în care trasaturile nu se potriveau Explicatia dificultatii în recunoastere este considerata a fi efectul celui de-al doilea tip de informatii, cele despre configuratia generala a fetei si despre asezarea în spatiu a elementelor, care produc o interferenta între memoria celor doua fete provenite de la cele doua celebritati Repetând experimentul, dar prezentând rasturnata fata umana rezultata din alaturarea celor doua jumatati, experimentatorii au descoperit ca atunci recunoasterea jumatatii superioare (de fapt, cea situata acum jos, dar care continea fruntea, parul, ochii si o bucata de nas) nu mai era îngreunata de cea inferioara, nici atunci când ele se potriveau Mai mult, recunoasterea partii superioare se facea mult mai rapid acum decât atunci când figura umana era prezentata în pozitie normala Ei au explicat acest fenomen aparent curios prin interventia celui de-al doilea tip de informatii, cele despre configuratia generala a fetei si despre asezarea în spatiu a elementelor Prezentând fata rasturnata, ei au considerat ca informatiile anterioare ale subiectului despre configuratia fetei umane nu mai pot fi folosite adecvat, deci nu vor mai produce interferenta, ceea ce va conduce la o capacitate a subiectului de a diferentia mai usor între cele doua jumatati Un alt rezultat care confirma validitatea acestui model teoretic, este cel obtinut de Rhodes, Brennan si Carey (1987) care au constatat ca atunci când privim caricaturile unor celebritati, acestea sunt recunoscute mult mai repede si mai usor decât desenele care reproduceau figura respectiva în mod acurat Ei au explicat fenomenul prin faptul ca într-o caricatura sunt exagerate diferentele si caracteristicile persoanei respective, iar aceste informatii sunt si ele configurale Exista însa si limite ale acestui model teoretic Astfel, el nu tine cont de tridimensionalitatea fetei umane (cercetarile de pâna acum s-au facut folosind numai materiale bidimensionale, fotografii, desene etc ) si nici de elementele dinamice ale procesului de recunoastere Importanta elementului miscare în recunoasterea figurii umane este demonstrat de experimentele lui Bruce si Valentine (1988) Ei au montat mici luminite pe suprafata fetei unui actor, luminite slabe, care nu permiteau recunoasterea unei mari portiuni de fata, ci doar pe acelea din imediata apropiere a luminitei Apoi au realizat un film, în întuneric, iar actorul îsi modifica expresia faciala astfel ca ea sa corespunda diverselor emotii (furie, bucurie etc ) Rezultatele au indicat ca subiectii erau capabili sa recunoasca sexul actorului si mare parte dintre emotiile exprimate de acesta Modelul lui Bruce si Young (1986, 1990) Cei doi psihologi au propus un model ce s-a dovedit a avea mare influenta în domeniul cercetarilor privind recunoasterea fetei umane Ei au precizat ca în procesul recunoasterii sunt folosite mai multe tipuri de informatii, nu numai cele strict legate de perceperea elementelor fetei (se poate spune ca ei au luat în consideratie atât procesarea ascendenta, cât si pe cea descendenta în recunoasterea fetei) De asemenea, ei au mai precizat ca recunoasterea fetelor familiare se face diferit de cea a fetelor nefamiliare, ca urmare a interventiei unor tipuri diferite de informatii în cele doua cazuri Ei au propus modelul lor initial în 1986, apoi l-au modificat si îmbunatatit în 1990 Pentru a evita încarcarea cu prea multe informatii, va prezentam aici doar modelul din 1990, cel revizuit si îmbunatatit, care explica mai multe rezultate experimentale, decât cel propus initial Recunoasterea fetei este rezultatul actiunii unui sistem format din trei componente, fiecare corespunzându-i informatii specifice: 0 unitati de recunoastere a elementelor faciale: sunt activate de prezentarea fetei si contin informatii privind atât elementele fetei, cât si informatii configurale despre fetele familiare 1 noduri de identitate personala: contin informatii autobiografice si semantice legate de persoanele familiare si contextul în care au fost ele întâlnite 2 unitati cu informatii semantice: contin numele persoanei si alte informatii semantice despre persoane (ex ocupatia, pasiunile etc ), informatii care nu au legatura cu informatiile autobiografice (amintirile despre întâmplari petrecute cu persoana respectiva) Conform modelului lor, Bruce si Young au precizat ca recunoasterea finala a fetei se produce la nivelul componentei nodului de identitate personala, întrucât aceasta componenta este conectata cu celelalte, în timp ce acestea nu sunt conectate între ele, la fel ca în schema de mai jos (cuvintele scrise în italic reprezinta un exemplu): Validitatea acestui model a fost confirmata experimental si el reuseste sa explice multe din rezultate, care nu erau explicate de modelele anterioare Spre exemplu, modelul explica de ce adeseori putem recunoaste cu usurinta fata unei persoane, dar nu si numele acesteia, mai ales la putin timp de la cunoasterea acelei persoane Explicatia consta în faptul ca numele este relativ slab integrat în cadrul celorlalte informatii semantice De aceea, numele proprii care au sens (ex: Rosu, Cojocaru etc ) sunt recunoscute mai usor în prezenta fetei posesorului lor 3 Reprezentarile Problema reprezentarilor a fost obiectul unor controverse între filosofi, lingvisti si psihologi Desi este complicata sau încercat abordari stiintifice care sa-i dea o rezolvare Dificultatile explicative provin din definirea conceptului Astfel, reprezentarea a fost definita ca imagine unitara dar schematica a însusirilor concrete ale obiectelor în absenta acestora din câmpul perceptiv Dar reprezentarea a fost definita si ca o notiune sau set de simboluri care se refera la un lucru "obiect real" sau "obiect al imaginatiei" în absenta acelui obiect Daca consideram reprezentarea strict intuitiva atunci prima definitie este acceptabila Dar daca ne raportam la cea de-a doua definitie, chiar daca ramânem în domeniul intuitiv, implicarea aspectelor intelective este evidenta Reprezentarile pot fi clasificate dupa natura lor în interne si externe Fiecare din cele doua categorii au la rândul lor subcategorii care sunt prezentate în figura de mai jos 3 1 Reprezentarile externe Dupa cum deducem din schema de mai sus reprezentarile externe pot fi pictoriale sau lingvistice Pentru a putea diferentia între ele facem apel la urmatorul exemplu Sa presupunem ca o echipa de cercetatori s-a mutat într-o noua cladire care are opt birouri dispuse de o parte si de alta a unui coridor, iar birourile sunt câte patru pe fiecare parte a acestuia asa cum este prezentat în imaginea de mai jos MARIA 100 DAN 111 IOANA 112 BOGDAN 113 CULOAR MARIUS 114 DOINA 115 ANA 116 GEORGE 117 Schema de mai sus poate fi interpretata fie apelând la imaginea vizuala prezentata (imagine pictoriala) fie apelând la urmatoarele propozitii (imagine lingvistica) 0 Maria este în biroul 100 1 Dan este în biroul 111 2 Ioana este în biroul 112 3 George este în biroul 117 4 Ana este în biroul 116 Evident, ambele tipuri de reprezentari se refera la acelasi aspect, cu toate ca reprezentarea pictoriala este mai apropriara de concret, indicând clar pozitiile ocupantilor fiecarui birou, dar si pozitiile relative ale acestora, uni fata de altii Propozitiile care descriu acelasi aspect ca si reprezentarea pictoriala nu precizeaza plasarea în mijloc a culoarului, ca fiecare birou are aceeasi dimensiune, ca biroul Mariei este situat vis-a-vis de cel al lui Marius etc Pentru a include toate aceste elemente este nevoie de cantitate mult mai mare de informatii lingvistice, fapt care exemplifica dictonul "o imagine valoreaza cât o mie de cuvinte" Deoarece reprezentarea pictoriala este mai apropiata de obiectul reprezentat din lumea reala, data fiind analogia dintre obiectul real si reprezentarea acestuia, ea se mai numeste si reprezentare de tip analogic Cu toate aceste deosebiri, cele doua tipuri de reprezentari externe au în comun faptul ca ele sunt doar o sinteza, adica nu sunt complete si nu reprezinta obiectul în totalitate, ci numai aspectele importante, esentiale În exemplul prezentat nici una din cele doua reprezentari nu ne ofera informatii despre culoarea mochetei din birouri, prezenta tablourilor pe pereti etc Exista si diferente între cele doua tipuri de reprezentari Imaginati-va un desen în care este înfatisat un birou pe care se gaseste o carte Reprezentarea pictoriala ar fi tocmai acest desen, iar reprezentarea lingvistica ar fi propozitia "Cartea este pe birou " Pe baza acestui exemplu vom evidentia principalele deosebiri dintre aceste doua tipuri de reprezentari: 1 Reprezentarea lingvistica este formata din simboluri discrete, iar cea pictoriala nu contine astfel de simboluri În reprezentarea lingvistica, fiecare litera este ea însasi un simbol, dar litera nu mai poate fi împartita la rândul ei în ceva cu sens De exemplu o jumatate din litera "a" nu semnifica nimic În reprezentarea pictoriala este greu de stabilit care sunt simbolurile ce o contin Aici orice linie poate sa semnifice ceva, totul depinzând în cele din urma de contextul întregii imagini; 2 Reprezentarea lingvistica are simboluri explicite pentru toate elementele continute în ea, ca si pentru relatiile dintre elemente În exemplul, "cartea este pe birou", în cazul reprezentarii pictoriale simbolurile sunt implicite, ca si relatiile dintre elemente, adica depind de context Nu avem nici o reprezentare grafica a relatiei "pe"; 3 Reprezentarea lingvistica este alcatuita pe baza unor reguli gramaticale care determina combinarea simbolurilor, în timp ce acest lucru nu se regaseste în reprezentarea pictoriala; 4 Reprezentarea lingvistica este abstracta si poate fi achizitionata printr-o varietate de modalitati senzoriale (vizual, auditiv si chiar tactil), în timp ce reprezentarea pictoriala este concreta si achizitionata predominant vizual 3 2 Propozitiile ca reprezentare mentala Reprezentarile propozitionale sunt considerate a fi entitati explicite, discrete si abstracte care reprezinta continutul ideatic, mental Ele reprezinta obiectele conceptuale si relatiile dintre acestea într-o forma care nu depinde de limba folosita De exemplu, oamenii îsi reprezinta propozitional relatia dintre o carte si o masa pe care este asezata cartea în aceeasi forma indiferent ca o fac în ruseste sau în engleza si indiferent de organele de simt implicate (vizual, auditiv, olfactiv sau tactil) Cu alte cuvinte reprezentarile propozitionale constituie un mod universal de reprezentare a tuturor activitatilor cognitive Aceste aspecte pot parea la prima vedere foarte confuze Cum putem noi sa caracterizam reprezentarile propozitionale daca ele sunt abstracte, nu depind de limbaj si nici de modalitatea senzoriala ? Psihologii au rezolvat aceasta problema pornind de la unele notiuni de logica Notiunile de predicat si argument descriu cel mai bine reprezentarile propozitionale Un predicat este orice poate avea sau lua argumente În reprezentarea propozitionala "Cartea este pe birou", predicatul este PE, iar argumentele sunt CARTE si BIROU Predicatele si argumentele se noteaza în scris cu litere mari pentru a le deosebi de cuvintele obisnuite (pe, carte, birou), dar si pentru a întelege ca ele fac referire la reprezentarea mentala, propozitionala a obiectele mentionate Asa cum se observa mai sus, predicatul are rolul de a lega într-un fel anume argumentele Uneori, predicatele mai pot indica anumite proprietati pe care le au argumentele În exemplul nostru, predicatul PE ne indica relatia care exista între cele doua argumente, CARTE si BIROU Notarea sau exprimarea grafica a acestei reprezentari mentale se face în felul urmator: PE (CARTE, BIROU) Ordinea în care sunt asezate argumentele indica directia relatiei între cele doua argumente În acelasi timp un predicat poate exprima si o proprietate a argumentului Reprezentarea propozitionala "Marul este rosu" poate fi exprimata astfel: ROSU (MAR) De asemenea si reprezentari propozitionale mai complicate por fi exprimate în scris De exemplu, reprezentarea propozitionala "Dan l-a lovit pe Marius si l-a ranit" se scrie: LOVIT (DAN; MARIUS) RANIT (MARIUS) Chiar daca avem de-a face cu doua predicate, avem o singura reprezentare propozitionala 3 3 Imaginile ca reprezentare mentala Structura reprezentarilor imagistice nu este pe deplin clarificata Cu toate acestea psihologii s-au preocupat de unele proprietati pe care la au acestea si de legatura cu reprezentarile propozitionale Doua directii de cercetare sunt mai inportante: rotirea mentala a imaginilor si scanarea imaginilor Rotirea mentala a imaginilor Experimentele clasice care au folosit rotirea mentala a imaginilor au doua etape În prima etapa se prezinta participantilor imagini tinta (litere sau cifre) În a doua etapa se prezinta aceleasi imagini ca în faza precedenta, doar ca ele sunt rotite sub diverse unghiuri Sarcina subiectilor este de a decide daca imaginea prezentata a doua oara este identica cu cea prezentata initial Rezultatele indica faptul ca cu cât este mai mare unghiul de rotire a imaginii cu atât mai lung este si timpul de decizie al subiectilor De exemplu, timpul de decizie pentru o rotatie de 300 este mai scurt decât cel pentru o rotatie de 600 Pornind de la aceste rezultate, psihologii au concluzionat ca imaginile mentale par sa aiba proprietatile pe care la au si obiectele reale Astfel, ele par sa fie localizate într-un fel de spatiu mental în acelasi mod în care obiectele din afara sunt localizate în spatiul fizic, iar imaginile mentale pot fi manipulate (rotite) în acelasi fel în care sunt manipulate si obiectele fizice Scanarea imaginilor mentale Aceasta tehnica ne ofera informatii din alta perspectiva despre imaginile mentale În experimentele de acest tip subiectii trebuie sa scaneze (sa parcurga) mental o harta imaginara Într-o prima etapa, subiectii au de memorat o harta pe care se gasesc diferite puncte de reper Ei o memoreaza pâna sunt în stare sa o reprezinte corect grafic În etapa experimentala propriu-zisa, experimentatorul numeste unul dintre obiectele existente pe harta, apoi experimentatorul numeste un al doilea obiect de pe harta, iar subiectul este rugat sa îsi imagineze ruta de la primul obiect la al doilea Rezultatele dovedesc ca cu cât distantele dintre obiectele reale de pe harta este mai mare, cu atât mai lung va fi timpul de raspuns sau de decizie al subiectilor Aceste dovezi experimentale denota faptul ca reprezentarile imagistice au aceleasi proprietati spatiale ca si obiectele din lumea înconjuratoare pe care le reprezinta Exista însa si limite ale acestei abordari teoretice, limite recunoscute chiar de cercetatorii în domeniu Faptul ca se demonstreaza ca reprezentarile imagistice au aceleasi proprietati ca si imaginile sau obiectele reale nu releva foarte mult din aspectul fenomenologic (subiectiv), ci doar o parte din aspectele functionale Aceste limite vor fi discutate mai târziu în curs, în cadrul dezbaterii imagistic-propozitional 3 4 Dezbaterea imagistic-propozitional Înainte de a trece propriu-zis la dezbaterea imagistic-propozitional vom trata unele distinctii empirice (experimentale) dintre cele doua tipuri de reprezentari Din punct de vedere istoric, reprezentarile imagistice au fost primele tipuri studiate de catre oamenii de stiinta Aristotel a considerat imageria vizuala (obs: imagerie nu este totuna cu imaginatie; imageria se refera strict la reprezentarile imagistice ale obiectelor sau fenomenelor exterioare si sunt oarecum asemanatoare reprezentarilor, asa cum sunt ele tratate în manualul de liceu, în timp ce imaginatia înseamna producerea de imagini, posibil si a unor obiecte care nu exista în realitate) ca fiind mediul specific al gândirii În timp, si alti filosofi au accentuat rolul jucat de imagerie în gândirea umana Odata cu aparitia teoriilor privind reprezentarile propozitionale s-a pus problema diferentelor care exista între acestea si cele imagistice Teoria codarii duale a lui Pavio se ocupa tocmai de studierea diferentelor de baza dintre cele doua tipuri de reprezentari Aceasta teorie poate fi sintetizata astfel: 0 exista doua sisteme distincte si interconectate de reprezentare, codare si procesare a informatiei (reamintiti-va ca un sistem cognitiv are doua functii principale de reprezentare si calcul), un sistem verbal si unul neverbal; 1 ambele sisteme sunt specializate în codarea, organizarea, stocarea si activarea unor tipuri distincte de informatii: 2 sistemul nonverbal (imageria) este specializat în prelucrarea obiectelor si a evenimentelor nonverbale (ex procesarea informatiilor spatiale) si de aceea se va folosi de sarcini precum analiza scenelor vizuale sau generarea de imagini mentale, sarcini care sunt predominant realizate în paralele; 3 sistemul verbal este specializat în manipularea informatiei lingvistice implicate mai ales în procesarile de limbaj, iar sarcinile acestui sistem sunt în general sarcini seriale, tocmai datorita faptului ca limbajul este de natura seriala (adica un cuvânt urmeaza dupa alt cuvânt, o litera urmeaza dupa alta etc ); 4 ambele sisteme sunt, la rândul lor, divizate în subsiteme corespunzatoare sistemelor senzorio-motorii (vizual, auditiv etc ); 5 ambele sisteme au unitati reprezentationale unice, logogeni (pentru sistemul verbal) si imageni (pentru sistemul non-verbal); 6 cele doua sisteme sunt interconectate prin legaturile dintre logogeni si imageni Teoria lui Pavio este sustinuta de numeroase experimente De exemplu, unele studii au aratat ca memoria pentru cuvinte este distincta de cea pentru imagini Acest tip de experimente sustine ideea existentei a doua sisteme distincte de prelucrare a informatiilor Alte experimente au demonstrat ca performantele mnezice sunt superioare atunci când ceva se codeaza atât imagistic, cât si verbal, decât atunci când codarea are loc fie numai imagistic, fie numai verbal Alte experimente au indicat superioritatea în memorare a sistemului imagistic fata de cel verbal De exemplu, studiile în care subiectilor le erau prezentate imagini sau cuvinte, iar apoi acestia erau rugati sa le reproduca liber, au indicat ca cei care au avut imagini la învatare au performante mai bune decât cei care au avut ca stimuli cuvinte Acest fapt este explicat prin aceea ca, în timpul prezentarii imaginilor, subiectii au tendinta de a denumi obiectul, deci respectivul stimul va fi codat atât imagistic, cât si verbal În contrast, ceilalti, care au avut ca stimuli numai cuvinte, vor coda stimulii folosind doar un singur cod, cel verbal, ceea ce va duce la performante mnezice mai scazute Un alt rezultat experimental, care vine sa confirme teoria lui Pavio, este acela al diferentei de codificare a stimulilor abstracti fata de acei concreti Rezultatele arata ca cu cât un stimul este mai concret, cu atât mai buna este performanta mnezica În termenii teoriei lui Pavio, acest fapt tine de implicarea diferentiata în codificare a celor doua sisteme Astfel, stimulii concreti sunt codificati si vizual si verbal (tocmai fiindca sunt mai usor de imaginat), în timp ce stimulii abstracti sunt codificati numai verbal În fine, un ultim argument în favoarea teoriei lui Pavio este de natura neuropsihologica Astfel, se stie ca exista o anumita lateralitate si dominanta cerebrala si ca emisfera stânga este implicata mai mult în prelucrarea informatiei verbale, abstracte, în timp ce emisfera dreapta este implicata mai mult în sarcini de natura nonverbala Reprezentarea mentala este unul din subiectele de studiu cele mai importante Tocmai de aceea, exista o puternica dezbatere privind implicarea celor doua tipuri de reprezentari în functiile sistemului cognitiv uman Dezbaterea porneste de la contestarea faptului ca imaginile pot constitui un tip distinct de reprezentare mentala Cei care considera ca imaginile nu sunt distincte de reprezentarea propozitionala, argumenteaza prin aceea ca atunci când noi uitam parti dintr-o imagine, noi uitam acele parti care au nu un înteles, deci nu uitam la întâmplare, asa cum s-ar întâmpla în cazul în care imaginile ar fi diferite Deci, presupun acesti psihologi, ca imaginile nu pot fi desprinse de un cod propozitional care sta la baza formarii lor Un alt aspect care contribuie la mentinerea acestei dezbateri este acela ca orice fenomen sau proces psihic poate fi explicat utilizând exclusiv doar unul din tipurile de reprezentare mentionate, verbal sau imagistic Înca nu exista suficiente dovezi privind natura diferentelor dintre reprezentarile propozitionale si cele imagistice În orice caz, ceea ce psihologii considera a fi unanim, este faptul ca în orice reprezentare sunt implicate în special procesarile descendente de informatii 